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Resumo
Este documento descreve o projecto realizado no ano lectivo 2006/07 no aˆmbito
da disciplina Projecto em Engenharia Informa´tica do Mestrado em Engenharia In-
forma´tica da Faculdade de Cieˆncias da Universidade de Lisboa. Neste projecto fui
orientado pelo Prof. Dr.o Carlos Lourenc¸o em representac¸a˜o da faculdade e pelo
Eng.o Nuno Rodrigues em representac¸a˜o da instituic¸a˜o de acolhimento.
O projecto em que fui inserido e sobre o qual este documento se ira´ debruc¸ar tem
como t´ıtulo “Servidor de Mobilidade”, e foi desenvolvido nas instalac¸o˜es da GEDI
(Gabinete de Estudos e Divulgac¸a˜o Informa´tica) em Miraflores.
A principal actividade da GEDI e´ a concepc¸a˜o, desenvolvimento e implementac¸a˜o
de soluc¸o˜es informa´ticas, nomeadamente em diferentes a´reas da Administrac¸a˜o Pu´blica.
Recentemente a GEDI iniciou o desenvolvimento de uma nova gerac¸a˜o de software
denominada SIAG (Sistema Integrado de Apoio a` Gesta˜o). Esta e´ uma soluc¸a˜o
global, verdadeiramente integrada, que abrange diversas a´reas tais como, a gesta˜o
financeira, patrimonial, pessoal, fluxos de informac¸a˜o, etc. A cada a´rea corresponde
um mo´dulo na aplicac¸a˜o, sendo estes parametriza´veis consoante os requisitos do
cliente.
Uma das caracter´ısticas do SIAG e´ a existeˆncia do mo´dulo Mobile, responsa´vel
por oferecer uma interface e um conjunto de funcionalidades adaptadas a`s carac-
ter´ısticas dos dispositivos mo´veis. Coube-me a responsabilidade de implementar
a totalidade deste mo´dulo, sendo supervisionado pelo Gestor de Projecto o Eng.o
Nuno Rodrigues.
O browser utilizado neste projecto foi o PIE (Pocket Internet Explorer). Numa
primeira fase o projecto focou-se na ana´lise de todas as funcionalidades que o brow-
ser oferece, e quais as suas limitac¸o˜es comparativamente com os browsers dispon´ıveis
num computador pessoal. Esta fase foi importante para perceber quais das tecno-
logias utilizadas no SIAG “tradicional”na˜o podem ser transpostas para o mo´dulo
Mobile e quais as alternativas.
Conclu´ıda esta primeira fase, deu-se inicio ao desenvolvimento de proto´tipos
que implementam algumas operac¸o˜es do SIAG. Estes proto´tipos sa˜o extremamente
importantes pois permitem analisar va´rias soluc¸o˜es, ajudando assim a decidir qual
a melhor forma de implementar o produto final. Recolhida toda esta informac¸a˜o foi
enta˜o poss´ıvel avanc¸ar para o desenvolvimento da soluc¸a˜o final. De forma a assegurar
a validade desta soluc¸a˜o, todo o trabalho de desenvolvimento foi complementado por
testes.
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Abstract
The present thesis contains the research project developed during the school
year 2006/2007 to achieve the master’s degree on Computer’s Science held by the
Faculdade de Cieˆncias da Universidade de Lisboa. The research project was coordi-
nated by the Professor Carlos Lourenc¸o from the Faculdade de Cieˆncias and by the
Engineer Nuno Rodrigues representing GEDI (Gabinete de Estudos e Divulgac¸a˜o
Informa´tica), the host institution.
This research project was developed at GEDI’s office in Miraflores and it is
focused on a Mobility Server which is also the thesis title.
GEDI’s main activity is the development of software solutions, specialy for the
public sector. It has recently started the developing of a new kind of software named
SIAG which stands for Sistema Integrado de Apoio a` Gesta˜o. This software is a
global solution, covering different areas like financial management, human resources,
etc. Each one of the distinct areas has an independent module in the application,
every module can be customized to fulfil the customer requirements.
One of SIAG characteristics is the Mobile module, responsible for adapt and de-
liver information to a mobile device. The objective of this project was to implement
the Mobile module. The team responsible for the SIAG solution has 10 elements.
My work was supervised by the Engineer Nuno Rodrigues.
The internet browser used in this project was the Pocket Internet Explorer.
The first step of the project was the study of the browser capabilities and make a
comparison with the common browsers that are executed in PC’s. This overview
was important to understand wich tecnologies used in SIAG could be recycled into
the Mobile, and what were the alternatives.
Finished this first objective, began the development of simple prototypes that
implemented some operations from SIAG. This prototypes are extremely useful,
because they allow the analysis of diferent solutions. Helping to decide the better
way to deliver the final product. With all this information the project moved to the
development of the final soluction. Every feature was tested to assure the correctness
of the application.
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Cap´ıtulo 1
Introduc¸a˜o
Este cap´ıtulo serve de breve apresentac¸a˜o ao projecto, ao trabalho desenvolvido e a`
estrutura deste documento.
1.1 Contextualizac¸a˜o do Projecto
A informac¸a˜o e´ um recurso important´ıssimo na era actual, numa economia onde as
empresas competem ferozmente pela sua sobreviveˆncia, a capacidade de retirar mais
valias da informac¸a˜o ao seu dispor e´ fundamental.
As organizac¸o˜es, de forma a conseguir obter o ma´ximo proveito de toda a in-
formac¸a˜o reunida ao longo da sua actividade, fizeram grandes investimentos em
aplicac¸o˜es de log´ıstica, CRM (Customer relationship management) e ERP (Enter-
prise Resource Planning). Toda esta capacidade de tratamento de informac¸a˜o, esta´
apenas dispon´ıvel aos colaboradores da empresa no seu local de trabalho. Cada vez
mais as organizac¸o˜es teˆm os seus colaboradores a trabalhar no terreno em contacto
directo com o cliente. Nestas situac¸o˜es na˜o conseguem tirar partido do grande inves-
timento realizado pela empresa em aplicac¸o˜es de nego´cio. A enorme volatilidade da
informac¸a˜o obriga a que as actualizac¸o˜es sejam disponibilizadas rapidamente a quem
necessita de estar o mais bem informado poss´ıvel, de forma a conseguir maximizar
a sua produtividade. Actualmente este e´ um dos maiores desafios das organizac¸o˜es.
Com o desenvolvimento da tecnologia e´ hoje poss´ıvel aceder a` informac¸a˜o pre-
sente nos sistemas da nossa empresa com um simples telemo´vel ou PDA (Personal
Digital Assistant), preenchendo desta forma a lacuna que existe em termos de traba-
lho no campo. Os colaboradores passam a ter dispon´ıvel uma forma de interagirem
e reagirem a` volatilidade da informac¸a˜o.
Os equipamentos dispon´ıveis, apesar de bastante avanc¸ados e com uma capa-
cidade de processamento aprecia´vel, possuem limitac¸o˜es em relac¸a˜o aos poderosos
computadores pessoais. Comec¸ando pelo tamanho do ecra˜, na˜o se pode pensar em
disponibilizar num dispositivo mo´vel os conteu´dos apresentados da mesma forma que
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num computador pessoal. Outra caracter´ıstica a ter em atenc¸a˜o sa˜o os dispositivos
de input bastante limitados nos dispositivos mo´veis.
E´ necessa´rio mobilizar as aplicac¸o˜es de nego´cio ja´ existentes nas empresas, para
que estas possam ser acedidas atrave´s de um dispositivo mo´vel por quem trabalha
no exterior e necessita de ter acesso a` informac¸a˜o. Desta forma consegue-se tirar
o ma´ximo partido do investimento realizado pelas organizac¸o˜es em aplicac¸o˜es de
nego´cio.
1.2 Descric¸a˜o do Projecto
1.2.1 SIAG
A soluc¸a˜o SIAG, desenvolvida pela GEDI consiste numa aplicac¸a˜o de ERP pensada
especialmente para a Administrac¸a˜o Pu´blica. As instituic¸o˜es enfrentam actualmente
um grande desafio com a necessidade de se preparem para uma administrac¸a˜o pu´blica
moderna e tecnologicamente evolu´ıda. A GEDI faz uso do seu vasto conhecimento
da realidade da Administrac¸a˜o Pu´blica Portuguesa adquirida ao longo de mais de
uma de´cada de trabalho conjunto e assume o desenvolvimento de uma nova gerac¸a˜o
de software.
Este produto tem como objectivo ser uma plataforma de apoio a` gesta˜o finan-
ceira, patrimonial, pessoal, fluxos de informac¸a˜o, etc. Os mo´dulos presentes na
aplicac¸a˜o SIAG sa˜o Planeamento do Processo de Gesta˜o, Produtos e Existeˆncias,
Compras, Vendas e Receitas, Gesta˜o do Imobilizado, Recursos Humanos, Gesta˜o
Financeira-Controlling, Tesouraria, Informac¸a˜o-Workflow-Arquivo, Reporting, Relac¸a˜o
com o Meio Envolvente e Utilita´rios e Sistema. Todos estes mo´dulos formam uma
soluc¸a˜o integrada, que incorporando diversos mecanismos de configurac¸a˜o e para-
metrizac¸a˜o permite dar resposta a`s va´rias necessidades e objectivos dos diferentes
tipos de organismos.
O SIAG e´ uma aplicac¸a˜o web, bastando assim um simples browser para aceder
a` aplicac¸a˜o num ambiente web em intranet ou internet. A aplicac¸a˜o e´ desenvolvida
fazendo uso de um vasto leque de algumas das mais poderosas tecnologias actuais,
tais como Java, JSP (Java Server Pages), Hibernate, Struts e Spring . Todas estas
tecnologias sa˜o baseadas em formato aberto. Esta opc¸a˜o de implementac¸a˜o permite
ao SIAG interagir com as plataformas standard existentes no mercado tanto ao n´ıvel
de SGBDs (Sistema de Gesta˜o de Base de Dados) como de servidores de aplicac¸o˜es.
O que se traduz numa grande vantagem para o produto final, uma vez que as soluc¸o˜es
ja´ adquiridas pelo cliente ao n´ıvel de SGBD e servidores de aplicac¸o˜es podem ser
utilizadas com o SIAG.
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1.2.2 Mo´dulo Mobile
O projecto onde fui inserido tem como objectivo desenvolver um servidor de mobi-
lidade para o SIAG. Tratando-se de uma aplicac¸a˜o web, pode ser acedido a partir
de qualquer dispositivo que disponha de um browser e de ligac¸a˜o a` Internet. A
necessidade do desenvolvimento de um servidor de mobilidade adve´m do facto de
a interface disponibilizada pelo SIAG ser bastante complexa, devido a`s vastas fun-
cionalidades que disponibiliza aos utilizadores. Uma interface deste ge´nero na˜o se
encontra optimizada para o ecra˜ de um dispositivo mo´vel. Outro problema que se
levanta e´ o facto de a interface original fazer um grande uso de Java Applets e JavaS-
cript , tecnologias que na˜o sa˜o compat´ıveis com a especificac¸a˜o do PIE , browser que
integra o Windows Mobile, sendo este o sistema operativo dominante no mercado
em termos de PocketPC e telemo´veis de 3a gerac¸a˜o.
Dado as limitac¸o˜es do PIE e´ pois necessa´rio criar um sistema que permita gerar
a apresentac¸a˜o dos conteu´dos optimizada para dispositivos mo´veis, e´ esta a func¸a˜o
do servidor de mobilidade. Este componente sera´ parte integrante do SIAG, tendo
como func¸a˜o, detectar se o cliente que esta´ a comunicar com o servidor se trata
de um dispositivo mo´vel ou um browser comum. Consoante o tipo de cliente os
conteu´dos sera˜o gerados de acordo com as suas capacidades. O principal desafio
deste mo´dulo Mobile e´ desenvolver uma camada de apresentac¸a˜o optimizada para
browsers de dispositivos mo´veis, utilizando as camadas de nego´cio e de dados ja´
desenvolvidas.
Este projecto vai ale´m da uniformizac¸a˜o de uma interface que permita apresentar
conteu´dos optimizados para dispositivos mo´veis. Outro grande objectivo passa por
conseguir que esta interface seja completamente dinaˆmica. Ou seja, o utilizador do
SIAG deve poder a qualquer momento configurar de acordo com as suas necessidades
a interface ao seu dispor. A estrutura dos menus e sua navegac¸a˜o, deve tambe´m
acompanhar toda a natureza dinaˆmica desta soluc¸a˜o. Para que se possa rentabilizar
ao ma´ximo os recursos dispon´ıveis no dispositivo mo´vel, deve-se exibir ao utilizador
apenas o que ele desejar e na forma que lhe convier.
1.3 Trabalho desenvolvido
Durante as primeiras duas semanas ocorreu o per´ıodo de adaptac¸a˜o a` empresa e
ao projecto que me foi atribu´ıdo. Numa primeira fase foi feita uma pesquisa so-
bre o tema do projecto e analisados va´rios produtos existentes no mercado. Esta
fase culminou com a elaborac¸a˜o de um documento com as concluso˜es e a sua apre-
sentac¸a˜o. A apresentac¸a˜o foi realizada perante o supervisor Eng.o Nuno Rodrigues
e o administrador Eng.o Carlos Alves.
Esse trabalho de pesquisa ajudou a compreender quais os objectivos do projecto
4 Cap´ıtulo 1. Introduc¸a˜o
e perceber que tecnologias sa˜o utilizadas no desenvolvimento de aplicac¸o˜es deste
ge´nero.
Terminado o per´ıodo de adaptac¸a˜o e ja´ com uma ideia sobre o tema, foi imple-
mentada uma simples pa´gina optimizada para dispositivos mo´veis, utilizando apenas
HTML (Hypertext Markup Language). Apo´s este primeiro passo, comecei a explorar
a tecnologia JSP e a criar pa´ginas dinaˆmicas.
Chegada a quarta semana iniciei o desenvolvimento do primeiro proto´tipo enqua-
drado com o SIAG. O primeiro objectivo seria descobrir se os pedidos que chegam ao
servidor eram originados por um dispositivo mo´vel ou por um browser tradicional.
Apo´s este passo o pedido e´ direccionado para a pa´gina de autenticac¸a˜o original ou
para a de autenticac¸a˜o mo´vel. Depois de implementada a capacidade de detecc¸a˜o do
tipo de pedido que chega ao servidor, implementou-se uma pa´gina de autenticac¸a˜o
para dispositivos mo´veis.
A usabilidade numa interface para dispositivos mo´veis e´ uma questa˜o muito im-
portante, este aspecto levou a` realizac¸a˜o de um levantamento de interfaces existentes,
focando os objectivos em ecra˜s de input e de output de informac¸a˜o.
Nesta fase do projecto e ja´ com alguns conhecimentos sobre o enquadramento do
mesmo e tecnologias necessa´rias ao seu desenvolvimento, iniciou-se a implementac¸a˜o
de alguns dos componentes da versa˜o final.
O primeiro componente a ser implementado designa-se Cockpit . Este e´ o esque-
leto externo da interface, todos os ecra˜s gerados sa˜o inclu´ıdos neste componente. No
Cockpit e´ gerada a estrutura de menus das aplicac¸a˜o e barra de navegac¸a˜o. A zona
para as mensagens de erro tambe´m esta´ contemplada neste componente. Depois de
conclu´ıda esta implementac¸a˜o, iniciou-se a do Layout SIAG mo´vel . Esta e´ a de-
signac¸a˜o da JSP que e´ inclu´ıda no Cockpit e e´ a base de todos os ecra˜s que conteˆm
formula´rios e dos que exibem listas de registos. E´ aqui que e´ apresentado o t´ıtulo e
sa˜o desenhados os boto˜es consoante o tipo de operac¸a˜o.
Depois de toda a estrutura da interface implementada, inicia-se o desenvolvi-
mento das funcionalidades que va˜o permitir mobilizar o SIAG. Comec¸ando pelo
ecra˜ de outuput do tipo lista, o qual lista um conjunto de registos. O ecra˜ seguinte
foi o de input, este permite visualizar um registo em detalhe, alterar ou inserir um
novo. Ambos os ecra˜s sa˜o completamente dinaˆmicos, o que permite que qualquer
mo´dulo do SIAG os possa utilizar.
Com este conjunto de funcionalidades ba´sicas ja´ implementadas, a pro´xima fase
consistiu em melhorar estas capacidades introduzindo uma maior complexidade ao
n´ıvel da interface e das operac¸o˜es. Os ecra˜s de input foram refinados com um maior
n´ıvel de detalhe, aproximando a interface mo´vel da interface de browser .. Procedeu-
se a` implementac¸a˜o de mecanismos de pesquisa e ordenac¸a˜o, imprescind´ıveis para
optimizar a a´rea dispon´ıvel para apresentac¸a˜o de resultados.
Cap´ıtulo 1. Introduc¸a˜o 5
A u´ltima fase de desenvolvimento do projecto, envolveu a criac¸a˜o de um meca-
nismo de desenho de ecra˜s para o dispositivo mo´vel. Os ecra˜s de input da interface
sa˜o totalmente configura´veis, cabe ao utilizador decidir qual a apresentac¸a˜o do ecra˜.
Isto e´, decidir quais os campos que devem ser exibidos e qual o seu tipo. Esta funcio-
nalidade de desenho foi implementada em ambas as interfaces (mo´vel e tradicional).
1.4 Enquadramento institucional
A GEDI e´ uma empresa com mais de duas de´cada de existeˆncia que tem actualmente
como principal actividade o desenvolvimento de software de apoio a` actividade da
Administrac¸a˜o Pu´blica. Esta actividade representa mais de 90% do seu nego´cio.
Com mais de uma de´cada de experieˆncia no desenvolvimento de soluc¸o˜es para orga-
nismos ta˜o variados como Universidades, Institutos Polite´cnicos, Direcc¸o˜es Gerais,
Secretarias Gerais, Secretarias Regionais, Caˆmaras Municipais, Escolas Secunda´rias,
etc. A GEDI conta ja´ com as seguintes aplicac¸o˜es informa´ticas:
+ Gestor - Gesta˜o Orc¸amental Contabilidade Pu´blica
+ Prep’OE - Elaborac¸a˜o de Projectos de Orc¸amento
+ RH+ - Gesta˜o de Pessoal
+ SPID - Sistema de Processamento de Deslocac¸o˜es
+ Isys - Gesta˜o de Informac¸a˜o Expediente e Arquivo
+ Facturac¸a˜o - Facturac¸a˜o de Bens e Servic¸os
+ Stocks - Gesta˜o de Stocks
O SIAG faz parte de uma nova gerac¸a˜o de software da GEDI. Com o objectivo de ser
uma soluc¸a˜o verdadeiramente integrada para responder a` necessidade de inovac¸a˜o
cada vez mais acelerada a n´ıvel dos processos, dos produtos e dos servic¸os, com os
consequentes impactos a n´ıvel da gesta˜o e das estruturas organizacionais.
Outras das actividades da GEDI sa˜o o servic¸o de Consultadoria, Formac¸a˜o e As-
sisteˆncia Te´cnica. Todos estes servic¸os sa˜o orientados para as soluc¸o˜es desenvolvidas
pela GEDI e funcionam como complemento a`s mesmas.
1.5 Organizac¸a˜o do documento
Este documento esta´ organizado da seguinte forma:
+ Capitulo 1 - Introduc¸a˜o
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+ Capitulo 2 - Framework GEDI
+ Cap´ıtulo 3 - Servidor de Mobilidade
+ Cap´ıtulo 4 - Metodologia e Planeamento
+ Cap´ıtulo 5 - Trabalho Realizado
+ Cap´ıtulo 6 - Conclusa˜o
Cap´ıtulo 2
Framework GEDI
A GEDI fruto do seu historial no desenvolvimento de aplicac¸o˜es informa´ticas para
a a´rea de gesta˜o, acumulou um vasto conhecimento que hoje e´ aproveitado para
optimizar o seu processo de desenvolvimento de software.
Esta nova gerac¸a˜o de software desenvolvida pela GEDI, da qual se destaca o
SIAG, assenta numa arquitectura bem definida. Com este modelo qualquer aplicac¸a˜o
e´ implementada utilizando uma framework conhecida e de valor comprovado (Fra-
mework GEDI).
2.1 Arquitectura
A Framework GEDI segue o modelo de Arquitectura em treˆs camadas [15]. Este mo-
delo demarca os treˆs principais componentes de uma aplicac¸a˜o cliente-servidor. Cada
uma destas camadas pode desta forma ser desenvolvida e mantida separadamente
das restantes, permitindo o desenvolvimento com recurso a tecnologias distintas. No
caso da Framework GEDI o modelo seguido e tecnologias utilizadas e´ apresentado
na figura 2.1:
+ Camada de Apresentac¸a˜o (UI Layer) Esta camada que se situa no n´ıvel
superior da arquitectura e´ responsa´vel por todo e qualquer conteu´do que esteja
vis´ıvel ao utilizador. As tarefas delegadas a esta camada incluem gerir os
pedidos e respostas resultantes da interacc¸a˜o com o sistema, providenciar a
delegac¸a˜o de chamadas a` lo´gica de nego´cio, disponibilizar os dados de uma
forma coerente ao utilizador e executar validac¸o˜es de introduc¸a˜o de dados.
+ Camada de Nego´cio (Business Layer) Situada no n´ıvel interme´dio, esta ca-
mada e´ responsa´vel pela lo´gica e validac¸a˜o das regras de nego´cio da aplicac¸a˜o,
gesta˜o transaccional e das dependeˆncias entre objectos de nego´cio. Processa
toda informac¸a˜o que flui entre as duas camadas envolventes atrave´s das inter-
faces definidas para esse efeito.
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Figura 2.1: Modelo da Arquitectura GEDI
+ Camada de Dados (Persistence Layer) A responsabilidade da gesta˜o de
todos os dados da aplicac¸a˜o esta´ nesta camada. A informac¸a˜o relacional con-
tida na base de dados e´ aqui transformada em objectos, que por sua vez sa˜o
passados a` camada superior, abstraindo assim das especificidades das base de
dados presentes no sistema. As operac¸o˜es de criac¸a˜o, actualizac¸a˜o e remoc¸a˜o
da informac¸a˜o presente na base de dados sa˜o efectuadas por esta camada.
2.2 Tecnologias utilizadas
A implementac¸a˜o da soluc¸a˜o SIAG utiliza algumas das mais importantes tecnologias
actuais, capazes de acrescentar valor ao desenvolvimento e ao produto final.
2.2.1 Java
A aplicac¸a˜o SIAG e´ desenvolvida utilizando a linguagem Java. O Java e´ uma lin-
guagem de programac¸a˜o orientada a objectos, tem como principal vantagem ser in-
dependente da plataforma de execuc¸a˜o. Esta independeˆncia permite que a aplicac¸a˜o
seja executada nos mais populares sistemas operativos.
2.2.2 HTML
HTML e´ uma linguagem de marcac¸a˜o utilizada para produzir pa´ginas web.
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2.2.3 JavaScript
JavaScript e´ uma linguagem de programac¸a˜o bastante utilizada no desenvolvimento
de pa´ginas web. O co´digo JavaScript e´ executado na parte cliente da aplicac¸a˜o
e e´ bastante utilizado para efectuar validac¸o˜es de formula´rios. Pode tambe´m ser
utilizado para interagir com objectos de outras aplicac¸o˜es.
2.2.4 Apache Struts
O Struts [14] e´ uma framework de co´digo livre para aplicac¸o˜es web desenvolvidas
em Java que verifica o bem conhecido padra˜o de desenho MVC (Modelo-Vista-
Controlo)[7, 8] que divide o processamento em treˆs componentes distintas:
+ Modelo
O Modelo representa os dados da aplicac¸a˜o que neste caso sa˜o os pojos (Plain
Old Java Object) que sa˜o obtidos atrave´s dos servic¸os da camada de nego´cio.
+ Controlo
O Controlo e´ conseguido atrave´s do mapeamento de Actions . Uma Action e´
o ponto de entrada na aplicac¸a˜o e e´ onde se trata a lo´gica para determinada
acc¸a˜o. As Actions pertencem a` camada de apresentac¸a˜o da aplicac¸a˜o e intera-
gem com a camada de nego´cio atrave´s de servic¸os. Cada Action tem designado
um servic¸o que e´ responsa´vel por tratar da sua lo´gica de nego´cio.
+ Apresentac¸a˜o
A Apresentac¸a˜o e´ feita pelo interme´dio de JSPs . Os dados que sa˜o apre-
sentados na JSP sa˜o obtidos atrave´s de ActionForms que sa˜o constru´ıdos na
componente de controlo e que sa˜o mapeados para a JSP de forma automa´tica
pelo Struts . Os ActionForms sa˜o objectos Java que mapeiam uma propriedade
para cada campo do formula´rio HTML.
A configurac¸a˜o da componente de Struts e´ feita num ficheiro XML (Extensi-
ble Markup Language) designado struts-config.xml. Este indica para cada uma das
acc¸o˜es que pode ser submetida ao servidor, qual a classe responsa´vel por tratar o
pedido, bem como um conjunto de redireccionamentos poss´ıveis consoante a acc¸a˜o
foi bem sucedida ou existam diferentes apresentac¸o˜es. Tem de se indicar tambe´m
qual o ActionForm que representa o formula´rio que vai ser apresentado ao utilizador.
O modelo de interacc¸a˜o do Struts esta´ representado na figura 2.2.
2.2.5 Tiles
Tiles [1] e´ um componente da framework Struts . Permite dividir a pa´gina a apresen-
tar num conjunto de zonas que podem ser definidas atrave´s de um ficheiro XML. No
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Figura 2.2: Modelo Struts
caso do SIAG e´ utilizado para definir uma pa´gina de formula´rio com funcionalidade
de base que e´ partilhada por todos os outros e onde e´ adicionado o titulo da pa´gina,
o enderec¸o para onde o formula´rio deve ser submetido e qual a JSP a incluir. Esta
JSP contem a configurac¸a˜o espec´ıfica de cada formula´rio de ecra˜.
2.2.6 Java Server Pages (JSP)
Java Server Pages [6] e´ uma tecnologia Java que permite gerar conteu´do HTML di-
namicamente em tempo de execuc¸a˜o. Atrave´s do uso de etiquetas JSP onde pode
ser inserido co´digo Java e de um servidor de aplicac¸o˜es que suporte JSP e Servlets
consegue-se criar pa´ginas HTML dinaˆmicas. Quando o servidor de aplicac¸o˜es re-
cebe o pedido de uma pa´gina JSP o conteu´do das etiquetas presentes no ficheiro e´
compilado e o seu resultado e´ co´digo HTML.
2.2.7 Spring
Spring [16] e´ uma framework que trata de instanciar objectos Java e respectivas
relac¸o˜es atrave´s da sua configurac¸a˜o em XML. Isto permite limpar o co´digo e re-
correr apenas a ficheiros XML para definir as relac¸o˜es entre objectos tornando o
co´digo mais limpo. Permite tambe´m definir mecanismos que interceptam as cha-
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madas aos objectos para permitir um pre´-processamento e depois redireccionam a
chamada para o objecto real. No SIAG o Spring e´ utilizado para instanciar servic¸os,
bastando para isso aceder ao objecto de contexto de Spring e pedir determinado
servic¸o passando o nome lo´gico. O nome lo´gico e´ aquele que e´ dado na configurac¸a˜o
do servic¸o e pelo qual e´ feita a sua procura.
2.2.8 Hibernate
O Hibernate[10, 5] mapeia as tabelas de uma base de dados, no esquema relaci-
onal para o modelo orientado a objectos, atrave´s da introduc¸a˜o de objectos Java
designados por Pojo (Plain Old Java Objects) que representam registos. A relac¸a˜o
que existe entre tabelas tambe´m e´ transposta para os objectos atrave´s de relac¸o˜es
muitos-para-um onde o Hibernate acrescenta ainda a possibilidade de ter relac¸o˜es
um-para-muitos atrave´s de conjuntos de pojos . Ex: Um grupo tem uma relac¸a˜o
um-para-muitos com va´rios utilizadores. Estes pojos sa˜o carregados do SGBD e
sa˜o mantidos ligados a` sessa˜o Hibernate. A sessa˜o consegue detectar se existem
alterac¸o˜es nos pojos de modo a que seja necessa´rio efectuar uma actualizac¸a˜o ao
registo no SGBD. Permite tambe´m a criac¸a˜o de novos registos bastando indicar a`
sessa˜o que guarde determinado pojo no SGBD. Existe a noc¸a˜o de cascade para as
relac¸o˜es um-para-muitos nas gravac¸o˜es de pojos , onde apenas precisamos de indicar
a gravac¸a˜o do pojo de topo e os conjuntos de pojos relacionados va˜o ser persistidos
atrave´s do mecanismo de cascade.
Esta framework, ale´m de mapear as tabelas de uma base de dados em objectos
Java, tambe´m disponibiliza funcionalidades que permitem efectuar interrogac¸o˜es e
tratar os resultados de uma forma transparente, independentemente do SGBD uti-
lizado. O Hibernate gera as chamadas SQL (Structured Query Language) e trata do
processamento dos resultados. Este modo de funcionamento faz com que a aplicac¸a˜o
possa ser executada sobre todos os SGBD SQL. Na figura 2.3 esta´ representada a
arquitectura de alto n´ıvel da framework Hibernate.
2.3 Estrutura dos Projectos
Os projectos que sejam desenvolvidos tendo por base a Framework GEDI obedecem
a uma estrutura bem definida. Todos eles sa˜o desenvolvidos em cima de um projecto
denominado Base.
2.3.1 A Base
O projecto Base implementa todas as funcionalidades das camadas de Apresentac¸a˜o,
de Dados e uma parte da camada de Nego´cio responsa´vel pela estrutura de Utili-
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Figura 2.3: Framework Hibernate
zadores e Privile´gios das soluc¸o˜es. Para qualquer soluc¸a˜o informa´tica que a GEDI
pretenda implementar e´ criado um novo projecto, este e´ desenvolvido sobre a Base.
Toda a lo´gica de nego´cio inerente a` nova soluc¸a˜o e´ implementada neste projecto.
A soluc¸a˜o SIAG enquadra-se nesta descric¸a˜o, e´ um projecto montado sobre o
projecto Base que implementa apenas a camada de Nego´cio. Todas as funcionalida-
des das restantes duas camadas esta˜o implementadas na Base. Este modelo permite
que o desenvolvimento de novas soluc¸o˜es apenas se foque na correcta implementac¸a˜o
e validac¸a˜o dos requisitos do nego´cio.
2.3.2 O Mobile
O servidor de mobilidade tambe´m implicou a criac¸a˜o de um novo projecto, ao qual
foi atribuido o nome Mobile . Este seguiu a mesma estrutura de todos os outros, ou
seja, tambe´m foi implementado sobre a Base. Contudo, o Mobile na˜o representa uma
nova soluc¸a˜o, trata-se de um novo mo´dulo a acrescentar a` framework. O trabalho
desenvolvido neste projecto e´ orientado para a camada de Apresentac¸a˜o e na˜o para
a de Nego´cio.
A utilizac¸a˜o comum do projecto Base e a clara separac¸a˜o entre os restantes
projectos torna-os completamente independentes entre si. Uma instalac¸a˜o de SIAG
na˜o necessita do Mobile para funcionar, mas caso se pretenda mobilizar a aplicac¸a˜o
SIAG basta juntar a` instalac¸a˜o o projecto Mobile e todas as suas funcionalidades
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ficara˜o dispon´ıveis sem qualquer necessidade de configurac¸a˜o. O exemplo dado de
integrac¸a˜o com o SIAG e´ va´lido para qualquer outra soluc¸a˜o que seja desenvolvida
utilizando a Framework GEDI.
O Mobile essencialmente acrescenta novas funcionalidades a` camada de apre-
sentac¸a˜o implementada pela Base. Como as soluc¸o˜es desenvolvidas implementam
apenas a camada de Nego´cio, a inclusa˜o de funcionalidades para dispositivos mo´veis
e´ opcional e completamente independente da soluc¸a˜o final.

Cap´ıtulo 3
Servidor de Mobilidade
Este cap´ıtulo descreve os objectivos do Servidor de Mobilidade e as limitac¸o˜es tec-
nolo´gicas encontradas no seu desenvolvimento.
3.1 Objectivos
A ideia de desenvolver um servidor de mobilidade surge da necessidade de propor-
cionar aos elementos de cada organizac¸a˜o uma maior disponibilidade no acesso a`
aplicac¸a˜o, independentemente do local onde se encontram e dos recursos disponi-
veis. O mundo evolui cada vez mais para um estado de constante movimento de
pessoas e servic¸os, e´ o objectivo deste ge´nero de soluc¸o˜es acompanhar esta evoluc¸a˜o.
O SIAG segue esta filosofia, para atingir o fim desejado e´ necessa´rio implementar
uma componente que se responsabilize por disponibilizar os conteu´dos a dispositivos
mo´veis. Os principais objectivos do mo´dulo Mobile do SIAG sa˜o:
+ Integrar a soluc¸a˜o na estrutura de privile´gios existentes
+ Disponibilizar todos os componentes de nego´cio existentes na aplicac¸a˜o original
+ Permitir consultar listas de registos de todos os componentes de nego´cio
+ Criar um mecanismo que permita criar e/ou editar registos de qualquer com-
ponente
+ Permitir que o utilizador adapte a soluc¸a˜o a`s suas necessidades
+ Utilizar ao ma´ximo os mecanismos ja´ existentes na aplicac¸a˜o base
+ Tornar a existeˆncia do mo´dulo Mobile totalmente transparente e independente
da aplicac¸a˜o final
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3.2 Limitac¸o˜es Tecnolo´gicas
Os dispositivos mo´veis que existem actualmente, apesar do seu reduzido tamanho,
apresentam um poder de processamento e de memo´ria considera´vel. Estas capa-
cidades possibilitaram que algumas aplicac¸o˜es que nos habitua´mos a utilizar nos
computadores pessoais tenham sido adaptadas para os dispositivos mo´veis. Tendo
como refereˆncia os modelos PocketPC, equipados com o sistema operativo Windows
Mobile, sa˜o va´rias as aplicac¸o˜es que se enquadram nestas condic¸o˜es tais como Word,
Excel, Outlook, Internet Explorer e muitas outras. No entanto, estas aplicac¸o˜es na˜o
podem, como e´ o´bvio, oferecer todo o conjunto de funcionalidades original, dada a
abismal diferenc¸a de recursos existente.
Uma vez que o SIAG e´ uma aplicac¸a˜o web onde a parte cliente e´ executada
num browser, e´ importante compreender as capacidades e limitac¸o˜es do browser
disponibilizado no dispositivo mo´vel, neste caso o PIE [4, 13].
Apo´s a ana´lise das capacidades do PIE conseguiu-se perceber quais as suas li-
mitac¸o˜es tecnolo´gicas. Ao cruzar as limitac¸o˜es do PIE com as tecnologias utilizadas
na interface cliente do SIAG obtiveram-se as seguintes concluso˜es:
1. HTML
A versa˜o HTML suportada pelo browser na˜o reconhece alguns dos elementos
presentes na versa˜o mais recente, aquela em que a interface do SIAG se baseia.
Deste modo, elementos fundamentais na aplicac¸a˜o como a I-Frame utilizada
na interface original para alojar co´digo JavaScript responsa´vel por contactar
o servidor e receber a resposta, evitando assim que a pa´gina vis´ıvel ao utili-
zador seja recarregada durante estas interacc¸o˜es cliente-servidor, na˜o podem
ser utilizados na interface mo´vel. Outra caracter´ıstica importante desta versa˜o
e´ a auseˆncia de alguns eventos nos elementos existentes, tais como o evento
onClick num elemento Image.
2. CSS
No caso do CSS (Cascading Style Sheets) a versa˜o suportada pelo PIE tambe´m
e´ bastante mais limitada que a de um browser tradicional. Estas limitac¸o˜es
tornam imposs´ıvel utilizar as mesmas etiquetas CSS para as duas interfaces,
e´ necessa´rio criar etiquetas pro´prias para a interface mo´vel.
3. Javascript
O PIE anuncia que na˜o suporta JavaScript , apenas JScript . O JScript e´ uma
implementac¸a˜o da Microsoft do standard tambe´m implementado pelo JavaS-
cript . Esta caracter´ıstica torna as duas implementac¸o˜es bastante ideˆnticas, o
que possibilita utilizar JScript no Mobile a` imagem do JavaScript no SIAG,
apesar de algumas limitac¸o˜es.
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4. Java Applet
O PIE na˜o tem qualquer suporte para Java Applets , o que torna imposs´ıvel
a existeˆncia desta tecnologia nas interfaces mo´veis. Esta limitac¸a˜o teve um
forte impacto no projecto, uma vez que as Applets sa˜o fundamentais na in-
terface original e muito do co´digo da camada de apresentac¸a˜o interage com
estas. Numa primeira abordagem estas partes da camada de apresentac¸a˜o
aparentavam ser imposs´ıveis de utilizar pelo mo´dulo Mobile.
Com estas limitac¸o˜es o servidor de mobilidade na˜o pode ser um simples meca-
nismo que optimize as dimenso˜es das pa´ginas apresentadas no SIAG para o ecra˜ de
um dispositivo mo´vel. E´ necessa´rio implementar mecanismos que permitam gerar
conteu´dos num formato compat´ıvel e optimizado para os dispositivos.

Cap´ıtulo 4
Metodologia e Planeamento
No inicio do projecto foram estabelecidas quais as funcionalidades que deveriam ser
desenvolvidas para o Servidor de Mobilidade. Este cap´ıtulo descreve a Metodologia
de desenvolvimento e o seu impacto no Planeamento do projecto.
4.1 Metodologia de desenvolvimento
O processo de desenvolvimento de um projecto de software e´ bastante complexo e en-
volve diversas fases. Durante anos, diferentes viso˜es sobre como estruturar todo este
processo foram emergindo, algumas conseguiram uma elevada aceitac¸a˜o enquanto
outras nunca se conseguiram impor. O principal objectivo que se pretende atingir
e´ encontrar metodologias que melhorem a produtividade e qualidade do trabalho
de desenvolvimento. A metodologia define um conjunto de pra´ticas que podem ser
executadas repetidamente para produzir o software.
As metodologias podem-se caracterizar como preditivas ou adaptativas[2]. Uma
metodologia preditiva foca-se em planear o futuro em detalhe. Uma equipa que
utilize esta metodologia consegue apresentar com exactida˜o que funcionalidade e
tarefas esta˜o planeadas para toda a extensa˜o temporal do processo de desenvolvi-
mento. Este detalhe e rigor torna dif´ıcil alterar o rumo do desenvolvimento, o plano
definido no inicio esta´ optimizado para a meta inicial e a mudanc¸a de rumo pode
causar imensos danos no trabalho ja´ desenvolvido.
No outro extremo esta˜o as metodologias adaptativas, estas teˆm como objectivo
uma ra´pida adaptac¸a˜o a`s mudanc¸as de rumo necessa´rias no projecto. Quando os
requisitos do projecto se alteram uma equipa adaptativa segue estas mudanc¸as. Pode
ser dif´ıcil a` equipa descrever com exactida˜o o que ira´ acontecer no futuro, pore´m
consegue enumerar com precisa˜o que tarefas va˜o ser realizadas na semana seguinte,
mas apenas que funcionalidades esta˜o planeadas para o pro´ximo meˆs.
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4.1.1 Metodologia A´gil
A GEDI adopta no seu processo de desenvolvimento uma abordagem adaptativa,
atrave´s do uso de uma Metodologia A´gil[3], mais concretamente sa˜o utilizadas me-
todologias Extreme Programming e Feature Driven Development .
As Metodologias A´geis tentam minimizar os riscos atrave´s do desenvolvimento
em pequenas caixas temporais denominadas iterac¸o˜es, estas duram tipicamente entre
uma a quatro semanas. Cada iterac¸a˜o inclui todas as tarefas necessa´rias a` produc¸a˜o
de uma nova funcionalidade do produto. Estas tarefas incluem planeamento, ana´lise
de requisitos, desenho, codificac¸a˜o, testes e documentac¸a˜o. Uma vez que esta me-
todologia privilegia o contacto verbal em detrimento de documentos escritos a fase
de documentac¸a˜o produz menos resultados. Esta abordagem pretende que no fim
de cada iterac¸a˜o seja poss´ıvel disponibilizar uma nova versa˜o do produto onde ja´
esta´ incluida a funcionalidade implementada. Assim, e´ poss´ıvel avaliar a evoluc¸a˜o
do sistema e definir novas prioridades.
Uma pra´tica que tambe´m e´ utilizada no processo de desenvolvimento e´ a refacto-
rizac¸a˜o de co´digo. Esta tarefa na˜o corrige anomalias de funcionamento do produto
nem adiciona novas funcionalidades, o seu propo´sito e´ melhorar a legibilidade do
co´digo, alterando a sua estrutura e removendo partes desnecessa´rias. Com isto
torna-se mais fa´cil realizar a manutenc¸a˜o do co´digo no futuro.
No fim de cada iterac¸a˜o sa˜o realizados testes unita´rios de forma a validar o co´digo
produzido. Apo´s a integrac¸a˜o da nova funcionalidade no produto ja´ desenvolvido
sa˜o feitos os testes de integrac¸a˜o, de forma a verificar se o comportamento das
funcionalidades anteriores se mante´m va´lido.
4.2 Enquadramento Metodologia/Planeamento
A metodologia adoptada no processo de desenvolvimento influencia o planeamento
do trabalho. Ao utilizar uma Metodologia A´gil, leva a que o planeamento na˜o esteja
definido em torno das fases de Ana´lise, Desenho, Implementac¸a˜o e Testes. Como
seria de esperar se fosse seguida uma abordagem preditiva. Desta forma, e uma vez
que a Metodologia A´gil, define o processo de desenvolvimento em pequenas caixas
temporais, o planeamento do projecto apresenta as diversas iterac¸o˜es a realizar.
O planeamento inicial definia intervalos temporais para a realizac¸a˜o das tarefas.
Esta abordagem, na˜o sendo caracter´ıstica de uma metodologia adaptativa, foi ne-
cessa´ria devido a` durac¸a˜o do esta´gio. Desta forma, conseguiu-se planear o projecto
para que no final a soluc¸a˜o estivesse implementada.
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4.3 Planeamento Detalhado
O planeamento detalhado e´ apresentado na tabela 4.3.
Planeamento Detalhado do Projecto Servidor de Mobilidade
Tarefa Nome In´ıcio Fim Durac¸a˜o Realizado
1 Investigar Tema 12 Set 22 Set 9 dias 100%
2 Pa´gina Proto´tipo para Mobile 25 Set 29 Set 5 dias 100%
3 Implementac¸a˜o do Ecra˜ Auten-
ticac¸a˜o
2 Out 5 Out 4 dias
3.1 Detectar dispositivo mo´vel 2 Out 2 Out 1 dia 100%
3.2 Desenho Ecra˜ Autenticac¸a˜o 3 Out 3 Out 1 dia 100%
3.3 Operac¸a˜o Autenticac¸a˜o 4 Out 4 Out 1 dia 100%
4 Levantamento Interfaces existentes 6 Out 9 Out 2 dias 100%
5 Formac¸a˜o Framework 11 Out 11 Out 1 dia 100%
6 Cockpit SIAG dispositivo mo´vel 9 Out 25 Out 13 dias
6.1 Desenho geral 9 Out 13 Out 5 dias 100%
6.2 Interface dinaˆmica de Menus 16 Out 18 Out 3 dias 100%
6.3 Zona de mensagens de erro 19 Out 19 Out 1 dia 100%
6.4 Navegac¸a˜o entre menus 20 Out 23 Out 2 dias 100%
6.5 Layout SIAG dispositivo mo´vel 24 Out 25 Out 2 dias 100%
7 Opc¸a˜o Prefereˆncias 26 Out 3 Nov 7 dias 100%
8 Proto´tipo de Ecra˜s Tipo Lista 6 Nov 15 Nov 8 dias
8.1 Desenho Lista 6 Nov 8 Nov 3 dias 100%
8.2 Visualizar registos 9 Nov 13 Nov 3 dias 100%
8.3 Navegac¸a˜o nas pa´ginas da lista 14 Nov 15 Nov 2 dias 100%
9 Proto´tipo de Ecra˜s Input 16 Nov 24 Nov 7 dias
9.1 Desenho Ecra˜ Input 16 Nov 17 Nov 2 dias 100%
9.2 Operac¸a˜o Novo registo 20 Nov 22 Nov 3 dias 100%
9.3 Operac¸a˜o Alterar registo 23 Nov 24 Nov 2 dias 100%
10 Desenho da Componente de
Criac¸a˜o de Opc¸o˜es Mobile (Inter-
face Browser)
27 Nov 9 Mar 75 dias
10.1 Estudo da ferramenta GEDIDev 27 Nov 1 Dez 5 dias 100%
10.2 Ecra˜s Lista 4 Dez 15 Dez 10 dias 100%
10.3 Input 18 Dez 9 Mar 60 dias
10.3.1 Campos 18 Dez 26 Jan 30 dias
10.3.1.1 Input Standard 18 Dez 12 Jan 20 dias 100%
continua na pa´gina seguinte
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Planeamento Detalhado do Projecto Servidor de Mobilidade (continuac¸a˜o)
Tarefa Nome In´ıcio Fim Durac¸a˜o Realizado
10.3.1.2 Combobox 15 Jan 26 Jan 10 dias 100%
10.3.2 Zonas de Ecra˜ Tipo(Situac¸o˜es,
Detalhe)
29 Jan 9 Mar 20 dias 100%
11 Integrac¸a˜o das Componentes Dese-
nhadas na Estrutura de Menus e
Privile´gios da Aplicac¸a˜o
12 Mar 6 Abr 20 dias 100%
12 Pesquisa e Ordenac¸a˜o de registos 9 Abr 4 Mai 20 dias
12.1 Desenho Ecra˜ Pesquisa 9 Abr 13 Abr 5 dias 100%
12.2 Desenho Ecra˜ Ordenac¸a˜o 16 Abr 20 Abr 5 dias 100%
12.3 Filtros de Pesquisa e de Or-
denac¸a˜o
23 Abr 27 Abr 5 dias 100%
12.4 Lista de resultados e persisteˆncia
do conjunto
30 Abr 4 Mai 5 dias 100%
13 Desenho da Componente de
Criac¸a˜o de Opc¸o˜es Mobile (Inter-
face Mo´vel)
7 Mai 1 Jun 20 dias 100%
14 Relato´rio Final 4 Jun 22 Jun 15 dias 100%
Planeamento Detalhado do Projecto Servidor de Mobilidade
4.4 Mapa de Gantt
Com a ajuda de um mapa de Gantt consegue-se perceber a verdadeira extensa˜o
de cada tarefa, com a respectiva durac¸a˜o e dependeˆncias. O mapa de Gantt esta´
representado nas figuras 4.1, 4.2, 4.3 e 4.4.
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Figura 4.1: Mapa de Gantt - parte 1
Figura 4.2: Mapa de Gantt - parte 2
24 Cap´ıtulo 4. Metodologia e Planeamento
Figura 4.3: Mapa de Gantt - parte 3
Figura 4.4: Mapa de Gantt - parte 4
Cap´ıtulo 5
Trabalho realizado
Neste cap´ıtulo e´ abordado o trabalho realizado no processo de desenvolvimento do
servidor de mobilidade. Em complemento a este assunto e´ descrito o conjunto de
ferramentas utilizadas no desenvolvimento da soluc¸a˜o.
5.1 Ferramentas utilizadas
A produc¸a˜o de uma soluc¸a˜o informa´tica requer a preparac¸a˜o de um ambiente de de-
senvolvimento adaptado a`s tecnologias utilizadas na soluc¸a˜o. Estando este projecto
relacionado com uma aplicac¸a˜o web e´ igualmente necessa´rio configurar um ambiente
de execuc¸a˜o adequado, isto e´, instalar um servidor de aplicac¸o˜es e um SGBD.
O Ambiente de Desenvolvimento Integrado utilizado neste projecto foi o MyE-
clipse, este esta´ vocacionado para o desenvolvimento de aplicac¸o˜es web que utilizem
a linguagem Java. Outra caracter´ıstica importante do MyEclipse e´ a capacidade de
integrac¸a˜o com um vasto conjunto de servidores de aplicac¸o˜es e SGBDs. Esta capa-
cidade agiliza o processo de desenvolvimento, facilitando muitas tarefas tais como,
controlar o servidor e o estado das aplicac¸o˜es implantadas no mesmo, a implantac¸a˜o
automa´tica e em tempo real das alterac¸o˜es ao co´digo da aplicac¸a˜o que estamos a
desenvolver. Ao n´ıvel da integrac¸a˜o com o SGBD disponibiliza uma interface para
uma fa´cil interacc¸a˜o, permitindo realizar va´rias operac¸o˜es sobre o SGBD. Outro as-
pecto importante do MyEcplise e´ permitir utilizar uma ferramenta de controlo de
verso˜es, neste caso o CVS (Concurrent Versions System).
O servidor de aplicac¸o˜es instalado foi o Apache Tomcat. Como este projecto
envolve a tecnologia JSP e´ necessa´rio utilizar um servidor que suporte servlets e
JSP , ou seja, um servidor que disponibilize um ambiente onde o co´digo Java possa
ser executado em colaborac¸a˜o com um servidor web. Tudo isto esta´ implementado
no Apache Tomcat.
O SGDB utilizado foi o MySQL Community Server[9], as principais caracter´ısticas
deste SGBD e´ o facto de ser de uso gratuito e poder ser executado em va´rias plata-
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formas.
5.2 Etapas do desenvolvimento
5.2.1 Detectar dispositivos mo´veis
Apo´s a introduc¸a˜o ao tema do projecto iniciou-se a explorac¸a˜o da tecnologia JSP e a
criac¸a˜o de algumas pa´ginas com conteu´dos dinaˆmicos. A primeira tarefa do projecto
foi desenhar uma pa´gina de autenticac¸a˜o mo´vel e desenvolver um mecanismo que
permita avaliar se o pedido da pa´gina inicial (index.jsp) foi originado por um dispo-
sitivo mo´vel ou por um browser tradicional. Na posse desta informac¸a˜o a resposta
do servidor e´ direccionada para a pa´gina de autenticac¸a˜o correspondente.
A soluc¸a˜o encontrada foi codificada na pa´gina index.jsp. Dentro de uma etiqueta
JSP adicionou-se co´digo Java que analisa o cabec¸alho do pedido HTTP (HyperText
Transfer Protocol), este co´digo avalia o tipo de browser cliente, consoante o resultado
da avaliac¸a˜o encaminha o pedido para a pa´gina de autenticac¸a˜o correcta.
5.2.2 Operac¸a˜o de Autenticac¸a˜o Mo´vel
Depois de implementada a capacidade de detecc¸a˜o do tipo de pedido que chega ao
servidor tratou-se da operac¸a˜o de autenticac¸a˜o. Os mecanismos de autenticac¸a˜o
utilizados no Mobile sa˜o os mesmos da Base, as alterac¸o˜es implementadas para atin-
gir esta soluc¸a˜o ocorreram no ficheiro struts-config.xml na definic¸a˜o da entrada da
Action Login e na ActionClass correspondente. Na Action Login foram adicionados
dois novos pontos de encaminhamento para pa´ginas Mobile enquanto que na Acti-
onClass foi alterado o co´digo que retorna o nome da entrada de encaminhamento
que o Struts deve utilizar.
5.2.3 Cockpit Mobile e Layout Mobile
A interface e´ constituida por duas componentes o Cockpit e o Layout . O Cockpit
Mobile e´ a estrutura de interface que apresenta os menus, a a´rvore de navegac¸a˜o,
as mensagens de erro, boto˜es de sair e de informac¸a˜o sobre o utilizador, e a versa˜o
da aplicac¸a˜o. O Layout Mobile complementa o Cockpit , e´ um n´ıvel de apresentac¸a˜o
inserido dentro deste. Este n´ıvel e´ o esqueleto de todos os ecra˜s que apresentam
formula´rios ou listas de registos, e´ aqui que e´ colocado o t´ıtulo do ecra˜ e os boto˜es
consoante o tipo de operac¸a˜o (validar, cancelar). O Cockpit Mobile e o Layout
Mobile podem ser observados nas figuras 5.1 e 5.2 respectivamente.
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Figura 5.1: Cockpit Mobile
Figura 5.2: Layout Mobile
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Interface Dinaˆmica de Menus
A estrutura dos menus da aplicac¸a˜o obedece a uma divisa˜o em Mo´dulos, que conteˆm
A´reas, que por sua vez englobam Componentes que aceitam Operac¸o˜es. Hierarquia
dos menus:
+ Mo´dulo
+ A´rea
+ Componente
+ Operac¸a˜o
Na figura 5.1 esta´ um exemplo da apresentac¸a˜o dos Mo´dulos da aplicac¸a˜o e na
figura 5.2 esta˜o representados as A´reas de um Mo´dulo e respectivas Componentes.
O sistema apo´s uma operac¸a˜o de autenticac¸a˜o bem sucedida, carrega uma co-
lecc¸a˜o de componentes e respectivas operac¸o˜es para as quais o utilizador tem pri-
vile´gios. Ao iterar esta colecc¸a˜o sa˜o filtrados os Mo´dulos que na˜o conduzem a ne-
nhuma componente para a qual o utilizador tenha privile´gios. Desta forma optimiza-
se o espac¸o para a apresentac¸a˜o e navegac¸a˜o do menu.
Este foi o primeiro crite´rio a ser aplicado na construc¸a˜o do menu.
5.2.4 MobBaseAction
A tecnologia Struts utiliza para cada Action definida no ficheiro de configurac¸a˜o
uma ActionClass e um ActionForm.
A ActionClass e´ onde se trata a lo´gica de cada Action, pertence a` camada de
Apresentac¸a˜o e interage com a camada de Nego´cio atrave´s de servic¸os. Cada Ac-
tionClass tem designado um servic¸o que e´ responsa´vel por tratar da sua lo´gica de
nego´cio.
Os ActionForms sa˜o objectos Java que mapeiam um atributo para cada campo
do formula´rio HTML. A apresentac¸a˜o e´ feita atrave´s de JSP . Os dados que sa˜o
apresentados na JSP sa˜o obtidos atrave´s de ActionForms que sa˜o constru´ıdos na
componente de controlo e que sa˜o mapeados para a JSP de forma automa´tica pelo
Struts .
Devido a`s limitac¸o˜es tecnolo´gicas do PIE na˜o se consegue tirar o ma´ximo partido
da estrutura de apresentac¸a˜o ja´ desenvolvida na Framework GEDI. Na˜o e´ poss´ıvel
utilizar ActionForms uma vez que os campos apresentados no ecra˜ original na˜o sa˜o
todos transpostos para a interface Mobile. Logo, o mapeamento feito pelo Action-
Form deixa de estar consistente e o sistema na˜o consegue superar esta situac¸a˜o.
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Figura 5.3: Interacc¸a˜o Struts
Cada Action definida no Struts teria de ser duplicada para suportar as limitac¸o˜es
existentes no Mobile, esta abordagem, por originar um aumento de complexidade e
redundaˆncia, teve de ser relegada.
Na soluc¸a˜o proposta para resolver este problema apenas uma nova Action tem
de ser adicionada ao Struts . Todos os pedidos que cheguem ao servidor provenientes
de um dispositivo mo´vel apontam para esta entrada (MobileGenericAction.do) e
a ActionClass indicada na configurac¸a˜o processa o pedido e encaminha-o para a
apresentac¸a˜o correcta.
Esta abordagem gene´rica estende-se tambe´m a`s pa´ginas de apresentac¸a˜o de listas
de registos e de formula´rios. Ou seja, existe apenas uma pa´gina JSP para apresentar
as listas e outra para apresentar formula´rios.
Na figura 5.3 esta´ representada uma interacc¸a˜o entre um browser tradicional e o
servidor. O pedido feito pelo browser indica qual a Action a` qual este e´ direccionado
e qual a operac¸a˜o. O Struts invoca enta˜o a ActionClass , o ActionForm e a JSP
associados a esta Action, o pedido e´ processado e e´ enviada uma resposta ao browser .
O mecanismo implementado no mo´dulo Mobile pode ser observado na figura 5.4, aqui
o pedido e´ feito para a Action gene´rica, indicando tal como no interacc¸a˜o anterior
qual a operac¸a˜o a realizar e, ale´m disso, qual a componente alvo desta operac¸a˜o.
O Struts invoca a ActionClass associada a` Action gene´rica, na˜o existe nenhuma
refereˆncia a um ActionForm e a pa´gina de resposta e´ gerada recorrendo a uma JSP
gene´rica.
5.2.5 Ecra˜s do Tipo Lista
Aqui surgiu o primeiro grande desafio. A apresentac¸a˜o de listas de registos na
interface original recorre a Java Applets , no PIE na˜o e´ poss´ıvel implementar esta
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Figura 5.4: Interacc¸a˜o Struts Mobile
soluc¸a˜o uma vez que esta tecnologia na˜o e´ suportada pelo browser . A alternativa na
interface Mobile e´ apresentar os registos atrave´s de uma tabela HTML e implementar
mecanismos que permitam suportar o elevado nu´mero de entradas a apresentar neste
tipo de ecra˜. A JSP responsa´vel por esta apresentac¸a˜o e´ totalmente independente
da componente cujos registos sa˜o exibidos.
O projecto Base disponibiliza uma interface onde e´ poss´ıvel para cada compo-
nente definir um conjunto de vistas para a apresentac¸a˜o dos registos. Cada vista
representa uma configurac¸a˜o das colunas que devem ser exibidas no ecra˜. Estas
vistas esta˜o associadas ao utilizador que as criou, mas podem ser partilhadas para
todos os outros, tornando-as assim globais. O utilizador para cada componente tem
definida a sua vista por omissa˜o, caso nunca a tenha definido a vista e´ vazia.
Esta funcionalidade foi aproveitada para permitir configurar vistas para a inter-
face Mobile. Foram no entanto definidos novos crite´rios para as vistas de omissa˜o
do utilizador em cada componente.
Crite´rios para a escolha da vista por omissa˜o da componente para a interface
Mobile:
+ Vista criada pelo utilizador com designac¸a˜o “Mobile”
+ Vista com designac¸a˜o “Mobile”e partilhada para Todos
+ Vista por omissa˜o do utilizador na interface original
Se nenhum destes crite´rios for satisfeito a interface Mobile na˜o apresentara´ a opc¸a˜o
de consultar lista de registos para a componente em causa.
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Implementac¸a˜o
A configurac¸a˜o da vista e´ guardada numa estrutura XML, quando o servidor recebe
um pedido para listar os registos de uma componente utiliza o co´digo desta e a
informac¸a˜o sobre o utilizador para decidir qual a estrutura XML que deve consultar.
Na posse da informac¸a˜o contida no XML pode-se definir as colunas a apresentar na
tabela. Os registos sa˜o carregados do SGBD utilizando me´todos ja´ existentes na
Framework GEDI e´ enta˜o filtrado o conjunto que deve ser exibido, pois existe um
nu´mero ma´ximo de entradas por cada pa´gina no ecra˜.
A informac¸a˜o de quais as colunas a apresentar e o conjunto de registos da pa´gina
sa˜o passados a` JSP que desenha a tabela e escolhe quais os campos dos registos que
devem ser exibidos de acordo com a configurac¸a˜o da vista.
Apo´s ter sido implementada a JSP responsa´vel por gerar o ecra˜ de listas a partir
de uma estrutura de dados, teve de se estudar qual a melhor forma de navegar
nas pa´ginas de registos da lista. Isto porque, se o utilizador pedir para listar uma
componente com um milhar de registos, na˜o e´ pratica´vel carregar todos os registos e
exibi-los no ecra˜ de uma so´ vez. A opc¸a˜o tomada foi definir um nu´mero ma´ximo de
registos por pa´gina e criar uma estrutura de navegac¸a˜o com ligac¸o˜es para o utilizador
pedir novas pa´ginas.
5.2.6 Ecra˜ do Tipo Input
O ecra˜ de tipo Input e´ utilizado para apresentar todo o tipo de formula´rio que
represente um registo de uma qualquer componente. Na interface original, cada
componente possui o seu ecra˜ de formula´rio e uma Action definida no ficheiro de
configurac¸a˜o do Struts , nesta entrada esta´ indicada a ActionClass e o ActionForm
que tratam dos pedidos da componente.
O Struts quando recebe um formula´rio HTML vindo do browser preenche au-
tomaticamente o ActionForm com os valores dos campos do formula´rio. A partir
deste ActionForm e´ preenchido um objecto que designamos por pojo, trata-se de
um objecto Java que mapeia todos os campos e relac¸o˜es da tabela da base de dados
que corresponde a` componente. O pojo, apo´s este procedimento, conte´m todas as
alterac¸o˜es feitas no ecra˜ pelo utilizador, este depois de validado e´ persistido na base
de dados.
Este mecanismo repete-se para todos os ecra˜s da aplicac¸a˜o. No entanto, esta
abordagem na˜o pode ser seguida no Mobile, uma vez que existe apenas uma Action
definida no Struts e na˜o existe ActionForm. Para ultrapassar esta limitac¸a˜o foi
implementado um mecanismo que consegue reflectir as alterac¸o˜es do formula´rio no
pojo de ecra˜. Este mecanismo entra em acc¸a˜o a partir do momento que o servidor
recebe o pedido de criar/editar/consultar um registo, este pedido vai resultar na
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apresentac¸a˜o de um ecra˜ de input.
O processo necessa´rio a construir a pa´gina do ecra˜ de input implica que se ob-
tenha uma lista com os campos que devem ser apresentados e suas caracter´ısticas.
Esta informac¸a˜o esta´ presente numa estrutura XML que guarda uma configurac¸a˜o
de ecra˜. Ao iterar todos os campos e´ constru´ıda uma estrutura que representa uma
colecc¸a˜o de configurac¸o˜es de cada um dos campos. A configurac¸a˜o base de um
campo e´ apresentada na tabela 5.1, consoante o tipo surgem outras propriedades
necessa´rias.
– Propriedades
1 Tipo (ex: Tabulador, Arealist, Checkbox, Combobox, Texto...)
2 Nome do elemento HTML
3 Label do campo
4 Formato de input (ex: Integer, Timestamp, String...)
5 Obrigato´rio.
6 Apenas de leitura
Tabela 5.1: Configurac¸a˜o Base de um Campo
Para que os valores sejam enviados para o servidor no acto de submeter o for-
mula´rio todos os campos a´ı representados sa˜o elementos HTML do tipo input. Em
consequeˆncia desta operac¸a˜o, o servidor recebe como paraˆmetro para cada um destes
campos um par do tipo <id do elemento, valor do campo>. O conjunto destas pro-
priedades possui toda a informac¸a˜o necessa´ria para construir um elemento HTML
que represente o campo no formula´rio.
O identificador do elemento input de cada campo e´ especificado na estrutura
que e´ passada a` JSP para construir a pa´gina e obedece a algumas regras. Caso o
campo represente uma coluna da tabela da componente, o identificador e´ o pro´prio
nome da coluna, se corresponder a uma coluna de uma tabela relacionada com a
tabela da componente, o identificador representa todo o caminho ate´ essa coluna
(ex: TComponente.TRelacionada.Coluna).
A operac¸a˜o de envio de um formula´rio Mobile tem como Action destino a Mo-
bileGenericAction. O Struts quando recebe uma operac¸a˜o deste tipo delega o
controlo de processar o formula´rio na ActionClass (MobileBaseAction) que trata
os pedidos feitos a esta Action. A ActionClass carrega novamente a configurac¸a˜o do
ecra˜ a partir de XML e obte´m assim a lista de campos presentes no formula´rio rece-
bido. Para cada elemento obtido na iterac¸a˜o da lista, normaliza-se o seu nome para
que este corresponda ao identificador do elemento presente no formula´rio. Avalia-se
o paraˆmetro que o servidor recebeu com chave igual ao nome normalizado e obteˆm-
se assim o valor do campo do formula´rio, actualiza-se o valor do campo no pojo de
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ecra˜. Quando se tiver terminado este processo enta˜o e´ feita a validac¸a˜o do pojo e
persistido na base de dados caso tudo esteja correcto.
5.2.7 Zonas Tipo Listas
Os ecra˜s da interface Base possuem zonas nas quais sa˜o apresentadas Listas que
se convencionou designar por Arealists . Cada Arealist e´ uma Applet carregada no
browser que comunica directamente com o servidor para efectuar operac¸o˜es neste.
E´ utilizada uma JTable para listar o conteu´do da Arealist . A configurac¸a˜o das co-
lunas esta´ guardada num ficheiro XML u´nico para cada Arealist . Todos os dados
apresentados por esta sa˜o guardados no servidor num objecto denomidado Applet-
Context , este objecto e´ instanciado quando e´ invocada a operac¸a˜o de mostrar todos
os elementos da lista. Consoante o tipo da Arealist exibida e´ poss´ıvel adicionar,
remover e editar linhas. Estas operac¸o˜es comunicam directamente com o servidor
actualizando a instaˆncia do AppletContext . Para cada tipo de Arealist existe uma
Action definida no Struts que indica qual a ActionClass que processa as operac¸o˜es.
Estas zonas de ecra˜, para serem apresentadas na interface Mobile, teˆm de recorrer
a outra forma de apresentac¸a˜o uma vez que na˜o existe suporte para Applets no
browser dos dispositivos mo´veis.
No Mobile a soluc¸a˜o para representar as Arealists passa por especificar no ficheiro
XML de configurac¸a˜o quais as colunas obrigato´rias para esta interface. As linhas
de Arealist sa˜o apresentadas numa tabela HTML sendo poss´ıvel visualizar o detalhe
de cada uma. Esta operac¸a˜o de detalhe utiliza um ecra˜ do tipo input para exibir a
informac¸a˜o de todas as colunas da linha. A capacidade de editar um campo respeita
as propriedades da linha e do pro´prio campo. A interacc¸a˜o directa entre as Area-
lists e o servidor causa problemas na interface Mobile, isto porque de cada vez que
ocorre um pedido da Arealist ao servidor este responde com uma nova pa´gina para
actualizar o estado da lista. As alterac¸o˜es feitas no formula´rio sa˜o perdidas, e´ pois
necessa´rio implementar um mecanismo que consiga registar as alterac¸o˜es e envia´-las
ao servidor juntamente com o pedido da Arealist . No lado do servidor, antes do
processamento do pedido, sa˜o actualizados os objectos que esta˜o representados no
ecra˜, ou seja, o pojo de ecra˜ da componente e os AppletContext das Arealist exibidas.
Esta soluc¸a˜o recorre a JScript no lado do browser , todos os elementos input teˆm
definido no evento onChange a func¸a˜o que deve ser executada para registar o novo
valor do campo, nos boto˜es da Arealist (adicionar, remover, detalhe) e´ definido no
evento onSelect uma func¸a˜o que junta todas as alterac¸o˜es aos paraˆmetros passados
ao servidor e envia o pedido da operac¸a˜o.
A cada Arealist esta´ atribu´ıda uma Action no ficheiro de configurac¸a˜o do Struts ,
a ActionClass correspondente e´ responsa´vel por processar as operac¸o˜es que a Arealist
invoca no servidor. Na interface Mobile todas as operac¸o˜es invocadas no ecra˜ teˆm
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como destino a Action gene´rica desta interface. A ActionClass que trata os pedidos
dirigidos a esta Action na˜o consegue implementar as diferentes especificidades de
cada Arealist . De forma a resolver este problema foi criada uma estrutura onde esta˜o
listadas todas as componentes, para cada uma destas quais as Arealists que existem
no ecra˜ original, e por fim para cada Arealist a informac¸a˜o sobre o nome do ficheiro
XML com a configurac¸a˜o das colunas e qual a classe servic¸o da Arealist . Outra
funcionalidade implementada permite obter a ActionClass de uma Arealist atrave´s
do seu nome. Assim, quando a ActionClass da Action gene´rica e´ invocada para
tratar operac¸o˜es de Arealists , a mesma prepara uma estrutura que simula um pedido
vindo directamente do ecra˜. Utilizando o mecanismo de reflexa˜o disponibilizado pelo
Java a operac¸a˜o pedida pela Arealist e´ executada na sua ActionClass e no seu servic¸o
passando a estrutura correctamente inicializada. A operac¸a˜o e´ assim executada na
classe correcta, utilizando as implementac¸o˜es ja´ existentes, a ActionClass Mobile
funciona apenas como um adaptador.
5.2.8 Pesquisa e Ordenac¸a˜o
O projecto Base disponibiliza as funcionalidades de pesquisa e de ordenac¸a˜o no ecra˜
que lista os registos de uma componente. Estas duas funcionalidades sa˜o essenciais
para se conseguir restringir/optimizar o conjunto de resultados apresentados, ainda
mais quando estamos a trabalhar com dispositivos com interfaces de dimensa˜o ta˜o
limitada como e´ o caso dos dispositivos mo´veis.
Foram desenhado dois novos ecra˜s para a interface Mobile destas duas funci-
onalidades. Cada um destes ecra˜ possui uma Arealist , num a de Pesquisa e no
outro a de Ordenac¸a˜o. Estas Arealists permitem adicionar linhas com crite´rios de
pesquisa ou de ordenac¸a˜o consoante o ecra˜, os crite´rios podem ser aplicados sobre
qualquer campo existente no ecra˜ da componente sobre a qual se esta´ a fazer a pes-
quisa/ordenac¸a˜o, mesmo que este campo pertenc¸a a uma outra tabela relacionada
com a tabela da componente.
O funcionamento destes dois ecra˜s e´ semelhante ao de outro ecra˜ do tipo input,
a principal diferenc¸a e´ o facto de a ActionClass Mobile reconhecer as operac¸o˜es
vindas destes dois ecra˜s e implementar me´todos optimizados para as processar. Esta
particularidade deve-se a` necessidade de controlar as listas de tabelas e respectivas
colunas que preenchem as combobox de cada linha. As Arealists destes ecra˜s sa˜o
processadas utilizando o mesmo modelo que todas as outras, a execuc¸a˜o da lo´gica e´
delegada na ActionClass e no servic¸o respectivo.
Os resultados obtidos apo´s a submissa˜o destes crite´rios sa˜o processados da mesma
forma que qualquer outro conjunto de registos proveniente de uma consulta normal.
Este conjunto e´ depois passado ao ecra˜ de listas e e´ gerada a apresentac¸a˜o.
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5.2.9 Ecra˜ de Desenho de Ecra˜s
A configurac¸a˜o dos campos apresentados no ecra˜ de input de cada componente
e´ dinaˆmica. Para carregar o ecra˜ estas configurac¸o˜es sa˜o lidas de uma estrutura
XML. Esta funcionalidade de desenhar ecra˜s foi implementada especialmente para
o servidor de mobilidade, mas possui potencialidades para ser utilizado em outros
projectos.
Na interface criada para desenhar ecra˜s selecciona-se a componente para a qual
estamos a desenhar, consoante a componente escolhida e´ carregada a informac¸a˜o
sobre todas as tabelas da base de dados com a qual a tabela da componente esta´
relacionada. Esta lista vai preencher uma combobox de tabelas, ao seleccionar uma
tabela na combobox sa˜o carregados os campos desta tabela. Estes sa˜o apresentados
numa Arealist na˜o edita´vel (colunasArealist), e´ esta que conte´m a configurac¸a˜o do
ecra˜ que estamos a desenhar. As colunas apresentadas nesta Arealist sa˜o:
+ Objecto
+ Tabela
+ Campo
+ Titulo
+ XML
+ Caminho
Na coluna objecto existe uma combobox onde se escolhe o tipo do campo a
apresentar no ecra˜, se for um campo que tenha sido adicionado a partir da Arealist
da esquerda as opc¸o˜es dispon´ıveis sa˜o texto, checkbox, combobox e auxiliar. Os
campos adicionados desta forma representam elementos de uma tabela no SGBD,
se o campo for adicionado sem nenhuma relac¸a˜o com a Arealist campos representa
uma linha vazia, neste caso a combobox Objecto apresenta as opc¸o˜es Tabulador e
Lista. Um Tabulador representa uma divisa˜o no ecra˜, enquanto a Lista representa
uma Arealist .
A coluna Tabela e a coluna Campo na˜o sa˜o edita´veis e apresentam o nome da
tabela e do campo no SGBD a` qual esta linha se refere. Na coluna t´ıtulo indica-se
qual o t´ıtulo que deve ser apresentado no ecra˜ para o campo.
A coluna XML conte´m uma combobox cujas opc¸o˜es sa˜o preenchidas em duas
circunstaˆncias, quando a opc¸a˜o seleccionada na coluna objecto indica combobox ou
lista. Se o objecto for uma combobox na coluna XML sa˜o apresentadas todas as
listas que preenchem as opc¸o˜es das combobox do ecra˜ original da componente. O
nome das listas esta´ indicado na ActionClass da componente. Se o objecto for
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Figura 5.5: Caminhos entre tabelas
uma lista enta˜o sa˜o apresentadas todas as Arealists que existem no ecra˜ original da
componente. A informac¸a˜o sobre a colecc¸a˜o de Arealists de um ecra˜ esta´ presente
do ficheiro ResourcesAreaList.
Na coluna caminho e´ apresentada uma combobox que e´ preenchida quando o
campo associado a` linha da Arealist pertence a uma tabela relacionada com a tabela
principal da componente. As opc¸o˜es apresentadas na combobox sa˜o os caminhos
poss´ıveis para chegar a este campo navegando a partir da tabela componente. Por
exemplo, para chegar a` tabela D a partir da tabela A pode existir mais que um
caminho, como se veˆ na figura 5.5. Todas estas hipo´teses sa˜o apresentadas na
configurac¸a˜o de ecra˜.
Na base de dados foi criada uma tabela de nome Ecra para guardar as va´rias
configurac¸o˜es, nesta tabela existe uma coluna onde esta´ o co´digo da componente a
que a configurac¸a˜o se refere. A tabela Ecra tem tambe´m uma relac¸a˜o com a tabela
XML, e´ nesta tabela que e´ guardada a estrutura XML com a configurac¸a˜o do ecra˜.
Quando a ActionClass gene´rica de Mobile recebe um pedido para exibir o ecra˜ de
uma componente, pede a configurac¸a˜o de ecra˜ a` tabela Ecra e navega ate´ a` estrutura
XML.
5.2.10 Interface Dinaˆmica
Nesta fase do projecto e depois de ja´ implementados os mecanismos que possibilitam
configurar as interfaces de Ecra˜ Lista e de Ecra˜ Input, e´ poss´ıvel refinar os crite´rios
de desenho da interface de menus.
Ate´ este momento as opc¸o˜es presentes no menu Mobile reflectiam apenas os
privile´gios do utilizador no sistema. Esta abordagem leva a situac¸o˜es onde e´ apre-
sentada a opc¸a˜o de navegar para uma componente para a qual na˜o e´ poss´ıvel realizar
nenhuma operac¸a˜o, pois na˜o existe nenhuma vista definida para o Ecra˜ de Lista, nem
uma configurac¸a˜o para apresentar um Ecra˜ de Input para os registos desta compo-
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nente. Para evitar esta situac¸a˜o foram adicionados novos crite´rios. No momento da
operac¸a˜o de autenticac¸a˜o va´lida, e apo´s obter a lista de privile´gios, e´ executado uma
rotina que avalia para todas as operac¸o˜es de cada componente presentes nesta lista,
se existe uma configurac¸a˜o de vista e/ou de ecra˜ de input va´lidas para o utilizador.
Ou seja, se para uma determinada componente o utilizador na˜o tiver privile´gios para
criar, editar e consultar, na˜o e´ necessa´rio avaliar se existe uma configurac¸a˜o de ecra˜
para esta componente. Uma componente para a qual foi definida uma configurac¸a˜o
de ecra˜, mas na˜o tenha uma definic¸a˜o de vista associada, apenas tera´ dispon´ıvel na
interface a operac¸a˜o de Novo.
As componentes que na˜o satisfac¸am nenhum dos dois requisitos (configurac¸a˜o de
vista e configurac¸a˜o de ecra˜) sera˜o exclu´ıdas da interface de menus.
5.2.11 Ecra˜ Desenho de Ecra˜s Mobile
A capacidade de desenhar ecra˜s na interface mo´vel e´ uma funcionalidade importante
para dotar a aplicac¸a˜o de uma maior independeˆncia e mobilidade. A aplicac¸a˜o deve
conseguir adaptar-se a`s necessidades do utilizador.
A interface do ecra˜ de desenho foi implementada especialmente para esta funcio-
nalidade, tal como ja´ tinha acontecido com os ecra˜s de Pesquisa e Ordenac¸a˜o. Esta
opc¸a˜o deve-se a` complexidade dos ecra˜s, pois existem duas Arealists que interagem
entre si.
De forma a conseguir apresentar as duas Arealists no espac¸o de uma so´, as
colunas Tabela e Campo, passam a ser edita´veis e conteˆm uma combobox que e´
preenchida com as Tabelas e com os respectivos campos. Ao seleccionar uma nova
Tabela numa das linhas, e´ necessa´rio fazer um pedido ao servidor para preencher
a combobox Campo dessa linha com os campos da tabela, tendo em atenc¸a˜o que
todas as outras linhas devem se manter inalteradas e continuar a apresentar as
combobox preenchidas com as tabelas e os campos correctos. Na interface browser
na˜o era necessa´rio ter estas cautelas uma vez que estas colunas era campos de texto
na˜o edita´veis e estas interacc¸o˜es de tabelas e campos esta˜o isoladas noutra Arealist
independente.

Cap´ıtulo 6
Conclusa˜o
O processo de desenvolvimento de uma soluc¸a˜o informa´tica envolve bastantes riscos
e desafios. Ao longo do esta´gio por diversas vezes me deparei com esta realidade.
Este projecto tinha como principal desafio as limitac¸o˜es apresentadas pelos dis-
positivos mo´veis. Desenvolver mecanismos que permitam extender a arquitectura
inicial pensada para funcionar sem este tipo de limitac¸o˜es, e manter a independeˆncia
entre projectos por vezes tornou-se dif´ıcil. Em alguns casos pontuais foi necessa´rio
efectuar alterac¸o˜es para que a framework tivesse conhecimento sobre qual o contexto
em que estava a executar.
A falta de experieˆncia no envolvimento com um projecto desta dimensa˜o revelou-
se em alguns momentos deste per´ıodo. O fraco conhecimento da framework e da
visa˜o global da arquitectura no in´ıcio do esta´gio, originou que o levantamento de
requisitos por vezes fosse incorrecto. Estas situac¸o˜es tornam-se vis´ıveis muitas das
vezes apenas na fase de codificac¸a˜o, levando a que todo o processo tenha de ser re-
formulado. O facto de se utilizar uma Metodologia A´gil representa uma mais valia
nestes casos, pois a adaptac¸a˜o a`s mudanc¸as na˜o afecta o trabalho ja´ realizado. Ao
focar a ana´lise, desenho e implementac¸a˜o numa componente de cada vez, possibilita
que o processo de implementac¸a˜o na˜o tenha de obedecer a um conjunto de regras
r´ıgidas definidas na fase de ana´lise/desenho realizada no inicio do projecto. A re-
definic¸a˜o de uma destas regras iria afectar todo o trabalho ja´ realizado. O uso de
frameworks complexas que disponibilizam pouca documentac¸a˜o, e´ outro factor que
por vezes dificulta a execuc¸a˜o das tarefas.
O planeamento definido inicialmente foi cumprido e todas as funcionalidades
foram implementadas e testadas.
Este projecto proporcionou-me um contacto directo com o processo de desen-
volvimento de uma soluc¸a˜o informa´tica. O conhecimento adquirido ao longo do
percurso acade´mico foi posto a` prova neste per´ıodo. O resultado final e´ a conso-
lidac¸a˜o de todo este conhecimento anteriormente adquirido e a abertura a uma nova
realidade.
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